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Abstract
The 4-Dimensional Trend in Visual Communication Design. Visual Communication 
Design explains how humans communicate through visual imagery. In recent years, 
4-dimensional objects have begun to emerge in the design trend of 2017 is quite a lot 
of appear in the works of visual communication design. Visual trends in previous visual 
communications design have begun to be widely used and applied to a visual display, 
the lack of a new style in visual communication design makes the visual appearance 
bored and less attractive to be a problem for some designers. Many large and well-
known companies use 4D design objects in their works, such as Nike, Adidas, Suzuki, 
Nvidia. This paper describes more deeply about the development and applications of 4D 
in visual communication design. The method used in this study by studying the theory 
and review the work in phenomenology. The result that 4D is much different from pre-
existing trends because this style of design forms a detailed and realistic impression by 
using perfect materials, textures, lighting and shadows. But there are some shortcomings 
that have 4D that some of them is the length of time work in producing a complex 4D 
object and the knowledge of animation, shapes, photography, composition, basic tools 
and others, needed to make 4D design would take a long time to learn.
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Abstrak
Tren 4 Dimensi dalam Desain Komunikasi Visual. Desain Komunikasi Visual 
menjelaskan tentang bagaimana manusia berkomunikasi melalui citra visual. Dalam 
beberapa tahun belakangan ini, objek 4 dimensi mulai bermunculan pada tren desain 
tahun 2017 ini cukup banyak muncul pada karya-karya desain komunikasi visual. Tren 
visual pada desain komunikasi visual sebelumnya sudah mulai banyak digunakan dan 
di terapkan pada tampilan sebuah visual, kurangnya gaya baru dalam desain komunikasi 
visual membuat tampilan sebuah visual terasa bosan dan kurang menarik tentunya 
menjadi masalah bagi beberapa desainer. Banyak perusahaan besar dan ternama yang 
menggunakan objek 4D desain dalam karya-karyanya, seperti Nike, Adidas, Suzuki, 
Nvidia, dan lain-lain. Makalah ini memaparkan lebih dalam mengenai perkembangan 
maupun penerapan 4D dalam desain komunikasi visual. Metode yang digunakan dalam 
penelitian ini dengan cara mengkaji teori dan mengkaji karya secara fenomenologi. 
Hasilnya adalah bahwa 4D jauh berbeda dari tren yang sudah ada sebelumnya karena 
gaya desain ini membentuk kesan detail dan realistis dengan menggunakan material, 
tekstur, pencahayaan dan bayangan yang sempurna. Namun ada beberapa kekurangan 
yang dimiliki 4D yaitu beberapa di antaranya adalah lamanya waktu pengerjaan dalam 
menghasilkan sebuah objek 4D yang kompleks dan pengetahuan tentang animasi, 
bentuk, fotografi, komposisi, basic tools dan lain-lain, diperlukan untuk membuat 
desain 4D tentunya membutuhkan waktu yang lama untuk mempelajarinya.
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Kurangnya ciri khas baru dalam desain komunikasi visual dan kebutuhan detail gambar yang 
lebih dalam desain komunikasi visual dipengaruhi dari berkembangnya teknologi di zaman 
era modern ini. Tren visual pada desain komunikasi visual sebelumnya sudah mulai banyak 
digunakan dan diterapkan pada tampilan sebuah visual. Kurangnya gaya baru dalam desain 
komunikasi visual membuat tampilan sebuah visual terasa bosan dan kurang menarik. Hal ini 
tentunya menjadi masalah bagi beberapa desainer. Objek 4 dimensi dalam desain komunikasi 
visual hadir, karena kurangnya ciri khas baru dalam desain komunikasi visual dan kurangnya 
fitur fitur yang dimiliki software 3D yang sudah ada DKV untuk mendapatkan kebutuhan 
detail gambar yang lebih dalam desain komunikasi visual dan memberikan kesegaran baru 
dalam desain komunikasi visual bagi Mahasiswa DKV atau desainer grafis. Makalah ini 
akan membahas lebih dalam mengenai perkembangan tren objek 4 dimensi dalam desain 
komunikasi visual saat ini.
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, makalah ini menguraikan bagaimana 
perkembangan tren 4 dimensi dalam dunia desain komunikasi visual dan perkembangan tren 
4 dimensi di Indonesia. Fokus pembahasan adalah pengertian 4D serta perkembangannya 
pada dunia desain grafis untuk media cetak dan media digital (web design dan user interface). 
Tujuannya adalah untuk mengetahui lebih dalam tentang 4D dan menganalisis perkembangan 
tren desain 4D dalam dunia desain komunikasi visual khususnya pada desain untuk media 
cetak dan media digital (web design dan user interface). Manfaatnya adalah untuk menambah 
ilmu tentang 4D dan pengetahuan mengenai perkembangan 4D dalam dunia desain grafis.
Di zaman era modern ini sangat terbantu dengan adanya 4D sehingga bisa membantu membuat 
sebuah rancangan grafis terasa lebih hidup atau nyata. Kita terbiasa mendengar istilah desain 
2D dan 3D, tapi apa sebenarnya desain 4D? Robertson menggambarkan desain 4D sebagai 
kategori tambahan untuk pengelompokan desain. Dari wawancara dengan Alec Robertson oleh 
Susan Muncey di Visuology, Robertson menjelaskan secara rinci definisi desain 4D sebagai 
cara desainer kreatif memberi nilai tambah pada hal-hal tentang bagaimana mereka menangani 
ruang dan materi. Hal ini dapat di permukaan datar, di mana desain 2D seperti itu adalah fokus 
desainer grafis, ilustrator, perancang informasi dan desainer pola permukaan tekstil atau bisa 
juga desain 3D ruang, yang menjadi fokus arsitek, perancang industri, furnitur, perancang 
perhiasan, perancang busana, dan sebagainya.
Desain 4D adalah desain yang sangat berguna, baik dari kinerjanya dan biasanya dibantu oleh 
teknologi baru yang dinamis. Ada desain dasar 4D dan yang rumit, sama seperti desain 3D 
dan 2D. Rancangan 4D yang lebih rumit, semakin kerennya pergerakan, perubahan dan desain 
sangat nyata. Alec telah mengidentifikasi tiga tingkat dasar desain 4D, yaitu:
a. Sederhana
Ini adalah kinerja yang berguna. Bisa jadi di mana seni koreografi dilibatkan pada tingkat 
dasar dengan kecanggihan produksi opera.
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b. Responsif
Sebuah desain atau seseorang dapat menanggapi seseorang di sisi yang lain dengan cara 
tertentu. Ini menarik dari pengetahuan tentang sibernetika, di mana berbagai jenis kontrol 
terlibat.
c. Kompleks
Ini mengacu pada sistem sains yang kompleks, di mana agen perubahan, menciptakan 
kemunculan sesuatu yang baru.
Pemahaman bahwa sebuah desain dapat dikategorikan dan dimasukkan ke dalam suatu proses 
akan mempengaruhi perancang untuk menyesuaikan desain, membuatnya lebih personal dan 
responsif. Bidang teknik desain 4D yang bisa diaplikasikan pun beragam. Layanan yang 
memiliki unsur interaktif seperti memesan makanan melalui pelayan (robot atau manusia) 
melibatkan desain 4D. Sebuah proses perlu dilakukan untuk bagaimana orang dapat dengan 
mudah mendapatkan hasil yang diinginkan, interaksi yang lebih disesuaikan dan personal akan 
menjadi pengalaman yang lebih baik. Contoh lain yang cukup berbeda adalah bioskop 4D yang 
memberikan pengalaman mendalam saat indera penonton dimanipulasi dengan menggerakkan 
kursi, hembusan angin dan semprotan cahaya air. Game komputer multi player adalah 
contoh desain 4D yang bagus yang menggunakan desain 3D untuk menciptakan lingkungan 
sekitar: Pemain mengendalikan karakter 3D yang pada gilirannya menyelesaikan tugas yang 
merupakan proses perancangan 4D. Namun ada beberapa kekurangan yang dimiliki 4D yaitu 
beberapa di antaranya adalah lamanya waktu pengerjaan dalam menghasilkan sebuah objek 
4D yang kompleks. Perangkat keras yang diperlukan pun harus memenuhi standar komputer 
4D. Pengetahuan tentang animasi, bentuk, fotografi, komposisi, basic tools dan lain-lain 
juga diperlukan untuk membuat desain 4D tentunya membutuhkan waktu yang lama untuk 
mempelajarinya.
Landasan Teori
4D dalam Desain Komunikasi Visual 
Desain adalah proses perancangan yang melibatkan kreativitas manusia yang bertujuan 
membuat suatu benda, sistem, dan sejenisnya yang memiliki manfaat bagi umat manusia. 
Aktivitas yang termasuk dalam desain antara lain desain industri, desain interior, arsitektur, 
desain produk, desain grafis, dan profesi-profesi lainnya. Secara etimologi istilah desain 
berasal dari beberapa serapan bahasa, yaitu kata ”designo” (Itali) yang secara gramatikal berarti 
gambar dan bermakna to make preliminary sketches of, to plan and carry out experiment, 
to form in the mind, sedangkan kata “designare” (Latin) yang bermakna a plan, scheme, a 
project. Menurut Sunyoto (2011) Besar kecilnya perubahan tergantung dari faktor-faktor yang 
mempengaruhinya dan rangkaian waktu (time series) dari variabel tertentu, sehingga dapat 
didefinisikan bahwa analisis tren adalah suatu analisis yang menggambarkan atau menunjukan 
perubahan rata-rata suatu variabel yang mengalami kecenderungan penurunan nilai disebut 
tren negatif. Perubahan rata-rata suatu variabel yang mengalami peningkatan nilai disebut tren 
positif. 
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Pada tahun 1977, Gert Dumbar seorang desainer Belanda telah memperkenalkan istilah 
semiotika dan komunikasi visual. Karena menurutnya desain grafis tidak hanya menangani 
desain untuk percetakan tetapi juga moving image, display dan pameran. Akhirnya di tahun 
1979, mulai dipakai istilah Desain Komunikasi Visual (DKV) menggantikan istilah desain 
grafis. Tetapi baru pada tahun 1980-an orang mulai terbiasa memakai istilah Desain Komunikasi 
Visual. Secara singkat desain komunikasi visual dapat diartikan sebagai cara atau rancangan 
berkomunikasi kepada pihak lain melalui visualisasi atau media visual.
Tiap desainer punya ciri khas masing-masing pada karyanya. Tidak menutup kemungkinan 
karya atau desain yang dihasilkan mendapat pengaruh dari apa yang sedang menjadi tren saat 
itu. Seperti pada tahun 1819 muncul aliran art nouveau sebagai reaksi terhadap industrialisasi 
dan gaya mesin yang menghapus sifat manusiawi dalam seni dan pembuatan kebutuhan 
manusia lainnya. Ciri aliran ini adalah gaya dekoratif dengan unsur tumbuhan yang meliuk-
liuk, penggunaan ukiran dan ulir yang dibuat cenderung berlebihan untuk memberikan kesan 
estetis yang saat itu tidak bisa didapatkan dari mesin. Secara keseluruhan, gaya art nouveau 
memperlihatkan desain yang memadukan gambar, tipografi, dan ornamen dekoratif yang 
berirama. Pada tahun 1920-an sebelum perang dunia kedua muncul style art deco di Paris. 
Bahasa visual art Deco bersifat heroik dan futuristik cocok diterapkan pada materi pesan 
komersial maupun politik pada masa itu. Pada tahun 1960-1970 maraknya style pop art di 
Amerika dan Inggris, pop art berasal dari kata popular culture yang menggambarkan sebuah 
budaya masyarakat awam (rendah) seperti hiburan dan komersial. Ciri khas dalam style ini 
adalah menggunakan warna-warna terang, cerah, dan kombinasi warna komplementer, teknik 
perwarnaan datar/blok, menggunakan garis dan bentuk yang lentur, membuat gambar menjadi 
tidak realis, foto dibuat high contrast black and white atau menggunakan warna komplementer. 
Selain itu efek dari budaya pop ini muncul kegemaran pada poster. Salah satu yang cukup khas 
adalah munculnya poster psychedelic atau psychedelic art yang dikaitkan dengan gaya kaum 
muda, musik rock, dan obat-obatan.
Beberapa tahun belakangan muncul sebuah gaya yang mendominasi di industri desain grafis, 
yaitu art design. Penerapan suatu desain tidak hanya terbatas pada hasil 2D tetapi juga pada 
hasil 3D, tidak terbatas pada media cetak tetapi bisa diterapkan pada media digital. Tren yang 
berkembang pada tiap media pun biasanya saling berhubungan. Seiring berkembangnya zaman 
di era teknologi sekarang ini, desainer membutuhkan fitur-fitur baru yang tidak bisa dilakukan 
oleh software 3D kebanyakan, untuk memenuhi kebutuhan detail dan hasil yang lebih baik 
untuk sebuah karya desain grafis. Maka hadirlah 4D untuk memenuhi kebutuhan beberapa 
desainer di dunia. karya 4D sekarang sudah banyak digunakan di media cetak maupun digital 
terutama website dan UI/UX.
4 dimensi
Dimensi keempat adalah arah yang berbeda dari semua arah di ruang normal. Ada yang 
mengatakan bahwa waktu adalah dimensi keempat. Pendapat lain mengatakan bahwa dimensi 
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keempat adalah arah hyperspace yang sangat berbeda dari waktu. Pada kenyataannya, banyak 
dimensi yang lebih tinggi. Salah satu dimensi yang lebih tinggi ini adalah waktu, dimensi lain 
yang lebih tinggi adalah arah di mana ruang melengkung, dan masih ada dimensi lain yang 
lebih tinggi yang bisa mengarah ke alam semesta yang sama sekali berbeda yang ada sejajar 
dengan wilayah kita sendiri. 
Pada tingkat yang paling dalam, dunia kita dapat dianggap sebagai pola dalam ruang dimensi 
tak terbatas, ruang di mana kita dan pikiran kita bergerak seperti ikan di air (Rucker, 1984: 3). 
Menurut Newton, waktu adalah universal untuk semua objek, tidak tergantung dari geraknya 
relatif dengan yang lain. Pernyataan ini tetap bertahan sampai Einstein menyatakan lain karena 
tidak konsisten dengan perambatan cahaya sebagai radiasi elektromagnetik. Teori relativitas 
khusus Einstein memperlakukan waktu sebagai koordinat dalam kesatuan geometri ruang dan 
waktu. Jika waktu adalah koordinat maka bukan tiga koordinat untuk menyatakan sebuah titik 
dalam ruang melainkan empat koordinat untuk menyatakan sebuah peristiwa dalam ruang. 
Oleh karena itu dapat dikatakan ruang dan waktu memiliki 4 dimensi yang biasanya dinyatakan 
dengan (t, x, y, z). Relativitas khusus adalah sebuah teori perkiraan yang cukup tepat ketika 
mengabaikan gaya gravitasi dan percepatan pengamat dalam sebuah sistem.
Elemen dan Prinsip Desain 4D
Setelah kita mengenal apa itu desain 4D kita perlu mengetahui apa saja elemen dan prinsip 
pada desain 4D, berikut elemen dan prinsip desain 4D menurut Ellen Mueller:
1.  Arsitekur dan topografi
Arsitektur adalah bangunan atau struktur.
Gambar 1. Lighting Design Collective, “Silo 468” 2013 
(Sumber: www.youtube.com)
Topografi adalah fitur relief atau permukaan konfigurasi suatu area.
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Gambar 2. Anne Teresa De Keersmaker Topography
(Sumber: www.youtube.com)
2.  Cahaya
Ambient light atau dikenal juga dengan cahaya yang “ada” atau “tersedia” adalah istilah 
yang menjelaskan tentang cahaya yang ada di sekitar subjek atau pemandangan yang dapat 
digunakan untuk mengambil foto.
Gambar 3. Jilian Mcdonald, Valley of the Deer 2013
(Sumber: www.youtube.com)
Lampu khusus/Task Light
Cahaya ini merupakan cahaya yang dibuat dengan cara khusus, dan menciptakan efek yang 
khusus pula seperti cahaya sorotan, lampu aksen, dan siluet.
Gambar 4. Explanation of “Closure” Game Dynamics
(Sumber: www.youtube.com)
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Gambar 4 menjelaskan bagaimana sebuah game yang diciptakan dengan menggunakan 
pencahayaan yang hanya menerangi beberapa objek saja dan objek di sekitarnya tidak terlihat, 
dan cahaya sorotan utama mengikuti kemanapun karakter game itu pergi.
Lampu 3 Titik adalah pencahayaan yang menggunakan 3 titik penerangan yaitu keylight, 
backlight dan fill light, ke 3 titik ini mempunyai perannya masing-masing.
Gambar 5. Three Point Lighting
(Sumber: www.youtube.com)
Cahaya tidak langsung (diffused light) atau cahaya baur, tidak langsung mengenai objek di 
mana terhalang oleh awan atau debu yang berterbangan sehingga cahaya matahari tidak dapat 
langsung mengenai benda, bisa juga lampu yang diberi mika berwarna.
Gambar 6. Gels and Diffusion
(Sumber: www.youtube.com)
Reflected light atau cahaya yang dipantulkan, terjadi ketika direct light memantul dari 
permukaan tertentu di mana biasanya reflector adalah air, cermin, tembok berwarna putih, 
pasir, bantuan dan jalan beraspal.
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Isyarat/isolasi adalah segala sesuatu (gerakan tangan, anggukan kepala, dan sebagainya) yang 
dipakai sebagai tanda atau alamat.
Gambar 8. Triadic Ballet-Isolations
(Sumber: www.youtube.com)
Diam tidak bersuara berbicara, tidak bergerak, tetap di tempat, tidak berbuat (berusaha) apa-
apa.
Gambar 9. Yoko Ono “Cut Piece” (1965)
(Sumber: www.youtube.com)
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4.  Suara
Diam tidak bersuara, berbicara, tidak bergerak, tetap di tempat, tidak berbuat (berusaha) apa-
apa.
Gambar 10. Stelarc Sitting/Swaying: Event for Rock Suspension (1980)
(Sumber: www.youtube.com)
Attack adalah cara bagaimana suara dimulai. Pada fase ini volume bergerak naik dari hening 
sampai mencapai puncak. Setelah attack, volume suara akan turun sampai ke level medium. 
Penurunan ini disebut decay. Setelah decay, suara akan bertahan pada level medium. Bagian 
ini disebut sustain.
Release merupakan bagian volume suara turun dan kemudian menghilang.
Gambar 11. ADSR
(Sumber: www.google.com)
Setiap instrumen musik mempunyai karakteristik envelope yang berbeda. Pada alat musik 
perkusi, misalnya drum, mempunya suara yang sangat pendek, sehingga hanya mempunyai 
attack dan decay yang sangat cepat. Pada instrumen lainnya, misalnya organ dan biola, suara 
yang dihasilkan bisa bertahan lebih lama. Bunyi tersebut mempunyai attack yang lambat 
dan sustain yang lama. Bunyi petikan gitar dan crash cymbal mempunyai attack yang cepat 
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dan release yang lambat. Diegetic (diegesis) mengacu pada suara yang kedua penonton dan 
karakter yang bisa mendengar. Ini akan menjadi efek suara atau musik yang dimainkan dalam 
adegan. Non-diegetic mengacu pada suara yang hanya didengar penonton. Biasanya, ini akan 
menjadi soundtrack musik, sound effect, untuk membangun ketegangan audiens, tetapi bukan 
bagian dari adegan itu sendiri.
Waktu dibedakan berdasarkan jenisnya antara lain, waktu terukur (alias-obyektif atau jam-
waktu) dan waktu yang berpengalaman (alias-dirasakan atau subjektif).
Gambar 12. “Luminius Field” Luftwerk
(Sumber: www.youtube.com)
Waktu linier bergerak secara kronologis. sementara waktu non-linear adalah waktu yang diedit 
atau campur aduk.
 
Prinsip-prinsip Desain 4D 
1. Hubungan sebab akibat
Semua hal memiliki sebuah sebab dan akibat. Dalam hubungan ini dikemukakan terlebih 
dahulu hal-hal yang menjadi sebab, kemudian ditarik kesimpulan yang berupa akibat.
2. Durasi
Rentang waktu atau lamanya sesuatu hal atau sebuah peristiwa berlangsung.
3. Dinamika Energi/Intensitas
Intensitas berasal dari bahasa Inggris yaitu intensity yang berarti kemampuan, kekuatan, gigih 
atau kehebatan. Intensitas juga diartikan sebagai kata sifat dalam kamus ilmiah popular dengan 
kata intensif yang berarti (secara) sunguh-sungguh, tekun, giat, sedangkan pengertian intensity 
(intensitas) menurut kamus psikologi ialah kekuatan yang mendukung suatu pendapat atau 
suatu sikap. Sedangkan kata intensitas adalah keadaan (tingkatan, ukuran) intensnya (kuat dan 
hebat) dan sebagainya. Intensitas berarti, hebat atau sangat kuat (rentang kekuatan efek), tinggi 
(tentang mutu), bergelora, penuh semangat, berapi-api, berkobar-kobar (tentang perasaan), 
sangat emosional (tentang orang). Dalam Corsini (2002), intensitas didefinisikan sebagai “The 
Quantitative Value Of Stimulus” (Depdikbud: 1998).
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4. Interaktivitas
Salah satu fitur media baru yang paling banyak dibicarakan, dan mendapat tempat khusus 
di internet. Seperti halnya berbagai istilah dalam dunia cyber baru, kadang sulit memahami 
arti sebenarnya dari kata itu. Satu masalah dalam mendefinisikan istilah interaktivitas adalah 
bahwa ia dipakai minimal dalam dua makna berbeda. Orang-orang dengan latar belakang ilmu 
komputer cenderung memaknainya sebagai interaksi pengguna dengan komputer, sebagaimana 
permainan-permainan interaktif. Definisi semacam itu menyebutkan bahwa interaktivitas 
berarti kemampuan pengguna untuk berkomunikasi secara langsung dengan komputer dan 
memiliki dampak pada pesan apapun yang sedang dibuat. Secara garis besar interaktivitas 
adalah mempengaruhi atau memiliki efek satu sama lain.
5. Musikal: Loudness/Volume/Amplitudo
Amplitudo adalah pengukuran skalar yang nonnegatif dari besar osilasi suatu gelombang. 
Amplitudo juga dapat didefinisikan sebagai jarak/simpangan terjauh dari titik kesetimbangan 
dalam gelombang sinusoide yang kita pelajari pada mata pelajaran fisika dan matematika- 
geometrika. Nada adalah bunyi yang beraturan, dan memiliki frekuensi tunggal tertentu. 
Dalam teori musik, setiap nada memiliki tinggi nada atau tala tertentu menurut frekuensinya 
ataupun menurut jarak relatif tinggi nada tersebut terhadap tinggi nada patokan.
6. Simultanitas/penjajaran
Simultanitas adalah hal-hal terjadi pada waktu bersamaan.
7. Hubungan Spasial
Hubungan spasial merupakan metode untuk mendapatkan informasi pengamatan yang 
dipengaruhi efek ruang atau lokasi. Pengaruh efek ruang tersebut disajikan dalam bentuk 
koordinat lokasi (logitude, latitude) atau pembobotan. Banyak metode yang digunakan baik 
untuk analisis geostatistik maupun pemodelan.
8. Tempo/Kecepatan
Tempo adalah ukuran kecepatan dalam birama lagu ataupun animasi. Ukuran kecepatan bisa 
diukur dengan alat bernama metronome dan alat bernama keyboard. Pada metronome manual, 
stik besi kecil diset pada angka 140 misalnya atau untuk mood Allegretto atau Andantino, dan 
berbunyi “cling-tak-tak-tak.”
9. Transisi
Peralihan dari keadaan (tempat, tindakan, dan sebagainya) pada yang lain.
Cara Membuat Desain 4D dengan Aplikasi Cinema 4D
Cinema 4D adalah sebuah aplikasi yang dibuat sedemikian rupa untuk membuat sebuah 
rancangan desain 4D yang banyak di gunakan para desainer. Dalam membuat sebuah desain 
4D terdapat beberapa langkah yang harus diperhatikan, di antaranya sebagai berikut:
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Bagian 1: Animasi 3D Sederhana dari Awal sampai Selesai
Bagian 2: Bergerak di Sekitar dan Mempengaruhi Objek
Bagian 3: Memanipulasi Objek
Bagian 4: Membangun Hierarki dan Menambahkan Tag
Bagian 5: Dinamika
Bagian 6: Objek Bermasalah
Bagian 7: Dasar-dasar Pencahayaan
Bagian 8: Bahan dan Tekstur
Bagian 9: Penerapan Materi
Bagian 10: Pemodelan dengan Splines dan Nurbs
Bagian 11: Cluster Mograph
Bagian 12: Objek Mograph Lainnya
Bagian 13: Dasar-dasar Pemodelan




Analisis 4D Desain dalam Desain Komunikasi Visual
Tren desain dipengaruhi oleh media, teknologi, industri fashion dan lain-lain. Sebuah tren 
muncul perlahan, bertahap, membuat jalan ke semua cabang desain, dan kemudian menghilang 
dengan cara yang persis sama. Pada dasarnya tren desain, hidup tidak lebih dari satu atau dua 
tahun. Desain pada 2017 akan melanjutkan tren yang terwujud pada 2016 sambil menambahkan 
beberapa pengaruh baru. Salah satunya adalah tren 4D desain yang akan di bahas.
4D desain dapat hadir dalam setiap bidang desain komunikasi visual. Untuk menyampaikan 
pesan dari sebuah visual yang dibuat oleh desainer sebuah objek 3D/4D dapat digunakan 
untuk membuat apapun yang kita mau seperti contohnya membuat sebuah cover album 
sebuah musik. Cover album “FLUME“ yang berjudul “SKIN” yang rilis pada tahun 2016 ini 
menggunakan objek 4D di artwork cover albumnya, Jonathan Zawada merupakan desainer 
yang membuat cover album skin FLUME. Terlihat sebuah objek 3D berbentuk seperti sebuah 
tanaman yang berlapiskan sedikit material emas yang elegan dan warna pink dan ungu ikut 
hadir memberikan kesan yang lembut dan halus. Pada objek 3D cover Album Skin Flume juga 
menampilkan detail tekstur yang sangat detail seperti layaknya sebuah kulit bunga/tanaman 
hias yang sangat indah dipandang mata dan pencahayaan yang diletakan di atas objek 3D.
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Gambar 13. Cover Album FLUME-SKIN
(Sumber: www. creators.vice.com)
Tipografi yang digunakan dalam 4D desain berkesan bersih, jelas, dan tanpa ornamen, jenis 
typeface yang digunakan adalah sans-serif. Typeface ini memiliki ciri khas yang tanpa kait dan 
memiliki ketebalan huruf yang hampir sama memberikan kesan bersih serta modern dan juga 
mudah dibaca. Tata letak pada 4D desain juga bersih dan punya banyak white space atau ruang 
kosong, karena membuang elemen-elemen dekoratif yang tidak diperlukan namun tetap detail 
mudah dimengerti dan maknanya tersampaikan. Sebuah desain yang baik sudah seharusnya 
simple dan to the point. Dalam dunia desain dikenal istilah white space atau ruang kosong, di 
mana di dalamnya tidak ada isi atau elemen-elemen desain agar desain yang dibuat bersih dan 
mudah terbaca. White space juga digunakan untuk mata beristirahat, apabila sebuah desain 
terlalu padat dengan berbagai elemen akan sulit terbaca dan menemukan focal point-nya.
Gambar 14. Air Max ’17-Campaign Nike
(Sumber: www.behance.net)
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4D desain menjadi sangat populer pada tahun 2017 saat Nike menerapkannya pada 
kampanyenya tentang “Go Lighter, Go Longer.” yang menampilkan tampilan visualnya 
yang terinspirasi dari metafora skenario yang ditemui pada aktivitas olahraga lari sehari-hari. 
gambar yang sederhana, penggunaan material yang sangat detail, ada juga yang menyerupai 
bentuk sepatu Air Max itu sendiri.
Gambar 15. LUV.IT-Aaron Martinez
(Sumber: www.behance.net)
Pada perkembangannya 4D desain banyak diterapkan atau digunakan oleh para graphic 
designer untuk desain website, aplikasi mobile dan User Interface (UI), poster, animasi, 
motion graphic, mapping dan masih banyak lagi.
Gambar 16.  STRV Website
(Sumber: http://wallpapers.strv.com/index/)
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Gambar 17. Day 223 Poster-Baugasm
(Sumber: www.instagram.com/baugasm/)
4D desain juga banyak digunakan di industri periklanan/promosi. Desain yang minimalis 
maupun kompleks dan pesan yang tersampaikan dengan jelas melalui penerapan visual dapat 
membuat orang yang melihat lebih fokus pada detail produk yang nyata dan realistis sesuai 
bentuk aslinya. Selain banyak digunakan di industri periklanan/promosi, 4D desain juga dapat 
digunakan untuk visual grafis pada layar screen pada panggung pertunjukan musik atau event 
tertentu. 
Di Indonesia sendiri banyak sekali event musik seperti event We the Fest, Djakarta Warehouse 
Project, Noise Fest dan lain-lain, semuanya pasti membutuhkan visual grafis yang bergerak 
untuk melengkapi sempurnanya sebuah pertunjukan. Isha Hening merupakan salah satu 
designer visual grafis yang berbakat karena karya-karyanya yang sudah mulai dikenal.
Gambar 18. Isha Hening Visual for @kimokal
(Sumber: www.instagram.com/ishahening/)
TREN 4 DIMENSI DALAM DESAIN KOMUNIKASI VISUAL
Fikri Abdillah, Wegig Murwonugroho
58 59
Tabel 1. Analisis 4D Desain
Berdasarkan tabel di atas, dari sampel karya 4D yang diambil dapat disimpulkan bahwa 
penggunaan 4D dalam desain komunikasi visual hampir mendekati sempurna, karena total 
point yang didapatkan berdasarkan analisis menurut prinsip-prinsip dan elemen 4D maupun 
desain grafis hanya berbeda 1 point pada penggunaan 4D pada karya poster dengan website.
1. Struktur yang digunakan pada sampel 1, 2, dan 3 mendapatkan poin yang sama 
karena struktur pada sampel 1 mengunakan tipografi sebagai bentuk dari desain 
4D yang dibuat sangat jelas dan terbaca oleh mata. Untuk sampel 2 struktur yang 
digunakan merupakan sebuah sculpture abstrak berwarna putih yang memberi kesan 
elegan, clean, dan simple. Dan sampel 3 mengunakan struktur karya seni abstrak 
dengan permainan warna gradient yang indah dipandang mata.
2. Teknik cahaya yang digunakan pada sampel 1, 2, dan 3 sangat baik, karena objek 
utama yang ingin ditampilkan terlihat jelas, pantulan cahaya dari lampu utama 
membentuk bayangan yang lembut sehingga objek terlihat sangat nyata.
3. Gerakan pada sampel 1 kurang terlihat karena tipografi yang ditampilkan tidak 
terlihat adanya pergerakan, namun untuk sampel 2 terlihat adanya pergerakan dari 
kanan ke arah kiri atau pada sampel 3 pergerakan yang ditunjukan pada perubahan 
warna gradient yang ditampilkan.
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4. Hubungan sebab akibat pada sampel 1, perancang ingin memvisualkan tentang 
kampanye dari Air Max 2017 sehingga perancang menggunakan tekstur dari sepatu 
Air Max 2017. Untuk sampel 2 merupakan website penyedia wallpaper untuk 
di zaman yang modern ini sehingga menampilkan sebuah bentuk sculpture yang 
merupakan karya seni pahat yang membentuk sebuah objek maha karya yang elegan 
dan simple. Berbeda dengan sampel 1 dan 2, sampel 3 merupakan sebuah karya 
poster yang menggunakan karya seni abstrak penggabungan warna-warna acak dan 
membentuk sebuah keharmonisan degan tata letak yang rapih dan bersih.
5. Intensitas pada ketiga sampel sangat baik karena setiap objek memiliki struktur, 
gerakan, warna, tekstur, cahaya yang kuat dan mampu menunjukkan intensitasnya.
6. Pada penilaian interaktivitas ketiga sampel sangat baik karena pada sampel 1 kita 
dapat melihat lebih detail seperti apa tekstur pada sepatu Air Max 2017, dan sampel 2 
kita dapat berinteraksi dengan beberapa tombol yang ditampilkan pada layout website 
yang mengikuti bentuk dari sculpture tersebut. Dan pada karya poster sampel 3 kita 
dapat membaca beberapa keterangan teks yang ditampilkan oleh si perancang dan 
kemudian menikmati keindahan sebuah karya seni abstrak digital 4 dimensi.
7. Tipografi pada sampel 1 sangat baik karena tipografi sangat jelas terbaca oleh mata 
dan gaya font yang digunakan adalah bold yang memberikan kesan yang tegas pada 
sampel ke-2 tipografi yang digunakan pada website masih bisa dibaca dengan baik 
dengan penggunaan font sans serif sehingga memberikan kesan yang modern, elegan, 
bersih dan rapih pada website. Pada sampel 3, tipografi yang digunakan sangat baik 
karena poster menampilkan informasi tentang karya abstrak dengan sangat jelas 
dan terlihat bersih dan menarik karena tata letak font yang tidak membosankan dan 
penggunaan size yang berbeda pada setiap informasi yang disampaikan pada poster 
sangat menarik perhatian.
8. Tata letak pada sampel 1 cukup baik karena objek 4D diletakan di tengah dan 
menjadikannya sebagai titik fokus utama yang tegas dan jelas. Tata letak pada 
sampel 2 dan 3 sangat baik karena menempatkan semua elemen logo ataupun teks 
di sebelah kira dan kanan agar karya 4D yang ingin ditampilkan menjadi titik fokus 
utama.
Simpulan 
Banyak gaya atau tren yang berkembang dalam desain grafis. 4D desain atau desain 4 dimensi 
adalah salah satu gaya yang populer belakangan ini. 4D desain adalah implementasi gaya 
yang menggambarkan perkembangan teknologi digital dalam dunia desain grafis. 4D desain 
merupakan hal yang baru dalam dunia desain komunikasi visual, yang biasa diterapkan hanya 
untuk kebutuhan film, program televisi, komersial, simulator dan lain-lain. 4D desain kini sudah 
bisa diadaptasikan untuk kebutuhan desain grafis seperti poster, website, motion, infografis 
maupun media cetak lainnya. Ciri khas 4D desain adalah detailnya penggunaan bayangan, 
bevel, tekstur, dan elemen-elemen lain yang menambah sebuah grafis terlihat lebih nyata. 
Khusus pada layout berfokus pada tipografi, warna-warna cerah, dan ilustrasi empat dimensi 
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juga. Dalam 4D desain menggunakan tipografi yang bersih dan jelas, menggunakan jenis 
typeface sans-serif yang tanpa kait dan memiliki ketebalan huruf yang sama sehingga mudah 
terlihat dan mudah terbaca. Warna yang digunakan dalam satu desain yang menggunakan 
4D desain tergantung dari kebutuhan visual yang ingin disampaikan. Banyak perusahaan-
perusahaan besar yang akhirnya sekarang menggunakan 4D desain, karena 4D desain dianggap 
memberikan kesan yang lebih modern, detail, kompleks, dan lebih nyata karena menggunakan 
elemen dan prinsip 4D dan desain grafis.
Dari analisis yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan 4D sangat berguna 
untuk menampilkan sebuah visual yang menuntut detail yang lebih nyata karena dari penilaian 
struktur, cahaya, gerakan, hubungan sebab akibat, intensitas, interaktivitas yang lebih 
nyata/real. Penggunaan 4D sangatlah tergantung pada kebutuhan visual yang diinginkan, 
semakin kompleks kebutuhan yang ingin disampaikan maka semakin kompleks pula tahap 
pembuatannya dan beberapa kekurangan yang dimiliki 4D yaitu beberapa di antaranya adalah 
lamanya waktu pengerjaan dalam menghasilkan sebuah objek 4D yang kompleks dan perlu 
melakukan beberapa percobaan simulasi demi menampilkan visual yang diinginkan. Perangkat 
keras yang diperlukan pun harus memenuhi standar komputer 4D karena mempengaruhi kinerja 
saat proses pembuatan desain 4D. Pengetahuan tentang animasi, bentuk, fotografi, komposisi, 
basic tools dan lain-lain juga diperlukan untuk membuat desain 4D tentunya membutuhkan 
waktu yang lama untuk mempelajarinya namun sangat membantu di dalam bidang desain 
komunikasi visual.
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